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ABSTRACT
Perangkat pembelajaran merupakan salah satu faktor pendukung kesuksesan dalam proses pembelajaran. Salah Satu komponen
yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan perangkat pembelajaran adalah memilih media pembelajaran yang tepat.
Berdasarkan analisis kebutuhan ditemukan bahwa guru masih membutuhkan perangkat pembelajaran yang dapat meningkatkan
pemahaman konsep matematika materi garis dan sudut, sehingga diperlukan suatu pengembangan perangkat pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan perangkat pembelajaran
dengan  metode games yang valid, praktis dan efektif. Subjek ujicoba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Kemala
Bhayangkari, penelitian ini  dilakukan sebanyak dua kali yang terdiri dari uji coba kelompok kecil yang terdiri 7 siswa dan uji coba
lapangan yang berjumlah 23 siswa. Model pengembanganyang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Validitas perangkat dinilai dengan penilaian yang diberikan oleh validator.
Nilai rata-rata yang diberikan para validator terhadap RPP adalah 4,5, LKPD adalah 4,3 dan THB adalah 4,2, sehingga RPP, LKPD
dan THB memenuhi kriteria sangat valid. Kepraktisan dilihat dari keterlaksanaan perangkat yang dikembangkan memenuhi
kategori sangat tinggi yaitu dengan nilai rata-rata setiap pertemuan adalah 4,4 yang menunjukkan bahwa keterlaksanaan
pembelajaran pada kriteria sangat baik. Keefektifan diperoleh berdasarkan tes hasil belajar yang menyatakan 87% siswa
memperoleh nilai mencapai ketuntasan dan respon siswa terhadap pembelajaran adalah positif.  Dengan demikian hasil penelitian 
menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran materi garis dan sudut dengan metode game yang terdiri atas Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran  (RPP), Lembar kegiatan peserta didik(LKPD) dan Tes Hasil Belajar (THB) memenuhi kriteria valid, praktis dan
efektif
